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ABSTRAK 
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah penggunaan teknik Pick Up 
Cards Game dapat meningkatkan motivasi belajar IPS siswa kelas V SDN 1 
Sawahan, Juwiring. Jenis penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas dengan 
teknik analisis data kuantitatif dan kualitatif. Teknik yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah wawancara, observasi, dan dokumentasi. Validitas data dalam 
penelitian ini menggunakan triangulasi sumber dan triangulasi teknik. Hasil 
penelitian ini menunjukkan bahwa persentase motivasi belajar IPS siswa kelas V 
SDN 1 Sawahan, Juwiring pada pra siklus sebesar 22,78% siswa belum antusias 
dalam pembelajaran. Setelah dilakukan tindakan pada siklus I rata-rata persentase 
motivasi belajar IPS siswa meningkat menjadi 56,67%siswa sudah menunjukkan 
minat dan senang belajar IPS. Setelah dilakukan perbaikan pada siklus II rata-rata 
persentase motivasi belajar IPS siswa meningkat lagi menjadi 83,34% siswa terlihat 
tertarik dan senang dengan teknik pembelajaran pick up cards game. Dengan 
demikian penggunaan teknik pick up cards game dapat meningkatkan motivasi 
belajar IPS siswa kelas V SDN 1 Sawahan, Juwiring. 
 
Kata Kunci: Motivasi, Belajar, IPS, Teknik Pick Up Cards Game. 
 
ABSTRACT 
The purpose of this research is to determine whether the use of techniques pick up 
cards game can improve the motivation to learn IPS students class V SDN 1 
Sawahan, Juwiring. This type of research is a classroom action research with 
quantitative and qualitative data analysis techniques. The technique used in this 
research is of interview, observation, and documentation. Validity of data in this 
study using triangulation of source and triangulation technique. The result of this 
research indicate that the percentage of learning motivation IPS class V SDN 1 
Sawahan, Juwiring on pre cycles of 22,78% of students have not been enthusiastic in 
learning. After the action on cycle I average percentage of learning motivation IPS 
students increased to 56,67% students already showed interest and enjoy learning 
IPS. After the improvement in cycle II the average percentage of students learning 
motivation IPS increased again to 83,34% of students looked interested and happy 
with learning techniques pick up cards game. Thereby the use of techniques pick up 
cards game can improve motivation to learn IPS students class V SDN 1 Sawahan, 
Juwiring. 
 







Indonesia merupakan negara berkembang yang dapat dikategorikan dapat 
bersaing dengan bangsa lain dikancah internasional, terutama dalam bidang 
pendidikan. Pendidikan merupakan faktor pendukung keberhasilan suatu 
bangsa.Pembaharuan pendidikan hendaknya selalu dilakukan secara 
berkelanjutan dan berkesinambungan untuk meningkatkan kualitas pendidikan 
nasional yang di lakukan melalui penataan pendidikan yang baik sejak dini 
(Nugraha, 2014: 2). 
Salah satu elemen terpenting didalam pendidikan adalah guru. Guru 
harus mampu mengkoordinir proses pelaksanaan kegiatan pembelajaran. 
Motivasi dan daya tarik yang tinggi terhadap semua mata pelajaran harus 
mampu dimunculkan oleh guru. Kompetensi guru bukan hanya menguasai apa 
yang harus diajarkan, tetapi bagaimana cara memberikan materi pelajaran 
kepada siswa agar pembelajaran menjadi lebih menarik, menyenangkan, dan 
siswa menjadi semakin termotivasi ketika mengikuti proses pembelajaran. 
IPS merupakan mata pelajaran yang kompleks dan materinya sangat luas. 
Hal ini mengakibatkan proses belajar mengajar IPS di sekolah umumnya 
dianggap kurang menarik. Banyak siswa tidak tertarik pelajaran IPS dikarenakan 
banyak guru IPS yang menyampaikan pembelajarannya hanya melalui ceramah. 
Guru belum mampu menumbuhkan motivasi belajar dalam diri siswa, sehingga 
motivasi belajar siswa tergolong masih cukup rendah. 
Pada bulan Maret 2017 tim desainer Linimasa Card Game menyebarkan 
kuisioner online dengan menggunakan Google Form kepada para guru IPS dan 
Sejarah. Dari survei penelitian ini dapat disimpulkan bahwa sebagian besar guru 
masih menggunakan metode klasik dalam menyampaikan materi IPS ke anak 
didiknya. Hal ini relevan dengan metode pengajaran klasik seperti ceramah dan 
diskusi cenderung membosankan dan memiliki partisipasi yang cukup rendah 
dari para siswa dalam mengikuti pelajaran IPS. Dalam kondisi yang demikian, 
tentu akan sangat berpengaruh terhadap proses belajar mengajar yang pada 
akhirnya akan memengaruhi motivasi dan hasil belajar siswa. Maka dari itu 
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diperlukan metode pengajaran alternatif yang menyenangkan dan memudahkan 
siswa dalam memahami materi pembelajaran (Wirawan, 2017). 
Berdasarkan uraian latar belakang diatas, maka peneliti berkeinginan 
mengetahui bagaimana teknik pembelajaran pick up cards game yang diterapkan 
dalam pembelajaran IPS, sehingga peneliti tertarik melakukan penelitian yang 
berjudul “Peningkatan Motivasi Belajar IPS Melalui Teknik Pick Up Cards 
Game Pada Siswa Kelas V Sekolah Dasar”. 
Penelitian ini dilakukan pada siswa kelas  V SDN 1 Sawahan, Juwiring 
diketahui bahwa motivasi belajar siswa dikelas tersebut pada mata pelajaran IPS 
cukup rendah. Teknik yang digunakan oleh guru bersifat monoton, sehingga 
mereka sulit untuk menangkap materi pelajaran yang disampaikan. 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah penggunaan teknik 
Pick Up Cards Game dapat meningkatkan motivasi belajar IPS siswa kelas V 
SDN 1 Sawahan, Juwiring. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan 
kontribusi dalam meningkatkan motivasi belajar dan kualitas pendidikan 
khususnya dalam proses pembelajaran tentang penerapan teknik pick up cards 
game. 
Hakikat motivasi belajar adalah dorongan internal dan eksternal dalam 
diri siswa yang sedang belajar untuk menghasilkan suatu perubahan tingkah 
laku. Motivasi belajar akan mempengaruhi hasil belajar siswa. Siswa yang 
memiliki motivasi belajar yang tinggi maka hasil belajarnya akan bagus 
sebaliknya jika motivasi belajarnya rendah maka hasil belajarnya juga akan 
rendah (Uno, 2008: 23). Teknik Pick Up Cards Game adalah salah satu teknik 
pembelajaran yang di lakukan dengan cara guru memberikan satu permasalahan 
kepada siswa kemudian siswa diminta untuk mencari pemecahan masalah 
tersebut dengan media utama berupa kartu-kartu (Zahroul, 2013: 52). 
 
2. METODE PENELITIAN 
Penelitian ini dibuat berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh peneliti 
terdahulu dengan menggunakan jenis penelitian tindakan kelas. Jenis penelitian 
ini bertujuan untuk memperbaiki dan meningkatkan mutu pembelajaran di kelas 
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yang dilakukan dengan bekerjasama antara guru atau praktisi dan peneliti dalam 
rangka mengetahui dan memahami tentang segala sesuatu yang berkaitan dengan 
permasalahan yang diteliti yaitu berhubungan dengan peningkatan motivasi 
belajar IPS melalui teknik pick up cards game. 
Subjek penelitian ini adalah guru kelas sebagai subjek penelitian yang 
melakukan tindakan kelas, sementara itu sebagai penerima tindakan dalam 
penelitian ini adalah siswa kelas V SDN 1 Sawahan yang berjumlah 33 siswa 
terdiri dari 14 siswa perempuan dan 19 siswa laki-laki. Sumber penelitian ini 
adalah data dari guru, siswa, dan data dokumen. 
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
dengan teknik wawancara, observasi, dan dokumentasi. Teknik analisis data 
menggunakan teknik analisis kuantitatif dan kualitatif. Analisis data kuantitatif 
berkaitan dengan angka-angka atau perhitungan. Dalam penelitian ini bertujuan 
untuk menganalisis dan menghitung persentase tingkat motivasi belajar siswa 
Sedangkan analisis data kualitatif berhubungan dengan penjabaran kata-kata. 
Dalam penelitian ini analisis data kualitatif berdasarkan model analisis Miles 
dan Hubermen (Iskandar 2012: 75) dilakukan melalui langkah-langkah reduksi 
data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. 
Dalam penelitian ini menggunakan triangulasi sumber dan teknik. 
Triangulasi merupakan teknik pemeriksaan keabsahan data yang memanfaatkan 
sesuatu diluar data yang digunakan sebagai pembanding atau pengecekan 
terhadap suatu data. Triangulasi berfungsi sebagai pembanding suatu data 
dengan data lainnya hingga diperoleh kecocokan (Iskandar, 2012: 84). 
Triangulasi sumber data yang berupa informasi dari guru dan siswa tentang 
tindakan yang diterapkan. Kedua, triangulasi teknik atau kegiatan pengumpulan 
data dari wawancara, observasi, dan dokumentasi. 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Pada kegiatan pra siklus atau pra tindakan yang dilakukan pada tanggal 
24 April 2018 peneliti melakukan observasi saat pembelajaran dan dilakukan 
dalam satu kali pertemuan. Materi yang digunakan dalam pra siklus adalah 
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Perjuangan Para Tokoh dalam Mempertahankan Kemerdekaan.Merupakan tahap 
awal sebelum diberikan perlakuan. Pada tahap ini guru masih menggunakan 
teknik pembelajaran konvensional, belum menerapkan teknik pembelajaran pick 
up cards game. Proses pembelajarannya masih benar-benar nyata belum ada 
campur tangan dari peneliti. Tahap-tahap dalam pra siklus meliputi: 
perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. 
Berdasarkan data observasi pada lembar pengamatan pada pra siklus 
menunjukkan bahwa pencapaian motivasi belajar IPS siswa kelas V pada 
indikator adanya hasrat dan keinginan untuk belajar mencapai 20% termasuk 
dalam kategori kurang, indikator adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar 
sebesar 0% termasuk dalam kategori kurang, indikator adanya harapan dan cita-
cita masa depan mencapai 33,33% termasuk dalam kategori kurang, indikator 
adanya penghargaan dalam belajar mencapai 33,33% termasuk dalam kategori 
kurang, indikator adanya kegiatan yang menarik dalam belajar sebesar 0% 
termasuk dalam kategori kurang, dan indikator adanya lingkungan belajar yang 
kondusif mencapai 50% termasuk dalam kategori kurang. Rata-rata keseluruhan 
motivasi belajar IPS siswa sebesar 22,78% termasuk dalam kategori kurang.  
Pada kondisi pra siklus, siswa terlihat masih kurang aktif dalam 
mengikuti pembelajaran karena pembelajaran yang berlangsung hanya 
mendengarkan penjelasan guru kemudian mengerjakan LKS. Siswa juga terlihat 
kurang antusias dalam mengikuti pembelajaran. Hal ini disebabkan karena 
pembelajaran masih berpusat pada guru. Guru belum memanfaatkan teknik dan 
media pembelajaran yang kreatif dan inovatif dalam pembelajaran IPS, sehingga 
siswa cepat merasa bosan dan kurang tertarik untuk mempelajari IPS.  
Pada kondisi pra siklus, siswa terlihat belum aktif dalam kegiatan, hanya 
mengerjakan LKS. Siswa juga terlihat kurang antusias dalam mengikuti 
pembelajaran. Pembelajaran dominan dilakukan oleh guru. Guru belum aktif, 
kreatif, dan inovatif yang membuat siswa merasa jenuh saat pelajaran IPS. 
Berdasarkan hasil rata-rata persentase motivasi belajar, oleh karena itu peneliti 
melakukan tindakan dengan menerapkan teknik pick up cards game untuk 
meningkatkan motivasi belajar IPS. 
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Penelitian siklus I dilakukan pada tanggal 28 April 2018 dan 30 April 
2018. Adapun tahap-tahap dari siklus I diantaranya setiap pertemuan sama, 
yaitu: perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. 
Berdasarkan data observasi, menunjukkan bahwa hasil rekapitulasi 
pencapaian motivasi belajar IPS siswa kelas V siklus I pada indikator adanya 
hasrat dan keinginan untuk belajar tetap yaitu 40% dan rata-ratanya 40% 
termasuk dalam kategori kurang, indikator adanya dorongan dan kebutuhan 
dalam belajar naik dari 40% menjadi 60% rata-ratanya 50% termasuk dalam 
kategori kurang, indikator adanya harapan dan cita-cita masa depan tetap yaitu 
33,33% rata-ratanya 33,33% termasuk dalam kategori kurang, indikator adanya 
penghargaan dalam belajar tetap yaitu 66,7% rata-ratanya 66,7% termasuk 
dalam kategori cukup, indikator adanya kegiatan yang menarik dalam belajar 
tetap yaitu 100% rata-ratanya 100% termasuk dalam kategori sangat baik, dan 
indikator adanya lingkungan belajar yang kondusif tetap yaitu 50% rata-ratanya 
50% termasuk dalam kategori kurang. Rata-rata keseluruhan mencapai 56,67% 
termasuk dalam kategori kurang. 
Pada siklus I siswa sudah menunjukkan minat dan senang belajar IPS. 
Hal ini terlihat saat beberapa siswa sudah memperhatikan guru saat 
menyampaikan materi pembelajaran dan siswa antusias ketika guru 
menggunakan teknik pick up cards game. Siswa mulai dapat bekerjasama dalam 
kelompok. Siswa lebih paham materi pembelajaran yang disampaikan guru. 
Siswa merasa senang dan tidak bosan dengan teknik pembelajaran pick up cards 
game. Saat guru memberikan hadiah kepada siswa, siswa terlihat sangat 
bersemangat. 
Pernyataan diatas selaras dengan pendapat dari Zahroul (2013: 52-53) 
yang menyatakan bahwa: 
Kelebihan teknik pick up cards game diantaranya: terjadi 
pembelajaran kelompok, lebih mengerti konsep, terbentuk persaingan 
secara sehat, siswa tertarik dengan materi yang diberikan, siswa 
merasa mendapat penghargaan dari guru. 
 
Penelitian tentang penggunaan teknik pick up cards game juga pernah 
dilakukan oleh beberapa peneliti terdahulu. Pertama, penelitian Maisaroh (2012) 
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dalam skripsinya yang berjudul “Penerapan Model Quantum Teaching Dengan 
Teknik Pick Up Cards Game Untuk Meningkatkan Aktivitas Dan Hasil Belajar 
IPA Pada Siswa Kelas IV SD Nahdlatul Ulama Kencong Tahun Pelajaran 
2011/2012”. Kedua, penelitian Marzuki (2015) dalam skripsinya yang berjudul 
“Penerapan Model Make A Match Berbantuan Media Untuk Meningkatkan 
Motivasi dan Hasil Belajar IPS”. Ketiga, penelitian Rahmawati (2014) dalam 
skripsinya yang berjudul “Peningkatkan Motivasi Belajar IPS Melalui Model 
Pembelajaran Quantum Teaching Pada Siswa Kelas IV SD Negeri Brongkol 
Godean Sleman”. Keempat, penelitian Yuanti (2012) dalam skripsinya yang 
berjudul “Peningkatan Aktivitas Dan Hasil Belajar Siswa Kelas IVB Pada Mata 
Pelajaran IPS Pokok Bahasan Koperasi Melalui Teknik Pick Up Cards Game Di 
SDN Kebonsari 04 Kabupaten Jember”. Kelima, penelitian Zahroul (2013) 
dalam skripsinya yang berjudul “Peningkatan Aktivitas dan Hasil Belajar Siswa 
Kelas IVB Pada Mata Pelajaran IPS Pokok Bahasan Koperasi Melalui Teknik 
Pick Up Cards Game di SDN Kebonsari 04 Kabupaten Jember”.  
Keterkaitan antara penelitian yang peneliti lakukan dengan penelitian 
yang dilakukan oleh kelima peneliti yang dijadikan acuan yaitu jenis penelitian 
yang digunakan sama-sama penelitian tindakan kelas. Perbedaannya dalam 
penelitian yang dilakukan adalah penerapan teknik pembelajaran dan pengaruh 
yang dihasilkan. Hasil yang diperoleh pertama, Maisaroh dalam penelitiannya 
pada mata pelajaran IPA bahwa penerapan model quantum teaching dengan 
teknik pick up cards game dapat meningkatkan aktivitas dan hasil belajar pada 
siswa kelas IV SD Nahdlatul Ulama Kencong Tahun Pelajaran 2011/2012. 
Kedua, Marzuki dalam penelitiannya pada mata pelajaran IPS bahwa 
penerapan model Make A Match berbantuan media dapat meningkatkan motivasi 
dan hasil belajar.  
Ketiga, Rahmawati dalam penelitiannya pada mata pelajaran IPS bahwa 
penerapan model quantum teaching dapat meningkatkan motivasi belajar pada 
siswa kelas IV SD Negeri Brongkol Godean Sleman.  
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Keempat, Yuanti dalam penelitiannya pada mata pelajaran IPS bahwa 
penerapan teknik pick up cards game dapat meningkatkan aktivitas dan hasil 
belajar pada siswa kelas IVB SDN Kebonsari 04 Kabupaten Jember.  
Kelima, Zahroul dalam penelitiannya pada mata pelajaran IPS bahwa 
penerapan teknik pick up cards game dapat meningkatkan aktivitas dan hasil 
belajar pada siswa kelas IVB SDN Kebonsari 04 Kabupaten Jember.  
Siklus II dilaksanakan hari Senin, 7 Mei 2018 dan Selasa, 8 Mei 2018. 
Adapun tahap-tahap dari siklus II diantara setiap pertemuan samatahap-tahap 
tersebut yaitu: perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. 
Berdasarkan data observasi, menunjukkan bahwa hasil pencapaian 
motivasi belajar IPS siswa kelas V kedua pertemuan siklus II pada indikator 
adanya hasrat dan keinginan untuk belajar meningkat dari 60% menjadi 80% 
rata-ratanya 70% termasuk dalam kategori cukup, indikator adanya dorongan 
dan kebutuhan dalam belajar tetap yaitu 80% rata-ratanya 80% termasuk dalam 
kategori baik, indikator adanya harapan dan cita-cita masa depan tetap yaitu 
66,7% rata-ratanya 66,7% termasuk dalam kategori cukup, indikator adanya 
penghargaan dalam belajar tetap yaitu 100% rata-ratanya 100% termasuk dalam 
kategori sangat baik, indikator adanya kegiatan yang menarik dalam belajar tetap 
yaitu 100% rata-ratanya 100% termasuk dalam kategori sangat baik, dan 
indikator adanya lingkungan belajar yang kondusif tetap yaitu 100% rata-ratanya 
100% termasuk dalam kategori sangat baik. Rata-rata persentase motivasi 
belajar keseluruhan pada siklus II pertemuan pertama dan kedua sebesar 83,34% 
termasuk dalam kategori baik. 
Selama siklus II siswa bersemangat melaksanakan permainan memungut 
kartu atau pick up cards game. Selain itu guru juga menampilkan gambar tokoh 
pahlwan, siswa diminta untuk mendiskripsikan gambar tokoh tersebut. Hal ini 
membuat siswa semakin tertarik pada proses pembelajaran. Siswa berubah 
menjadi memperhatikan pelajaran dengan seksama. 
Hasil rekapitulasi pencapaian motivasi belajar IPS pada pra siklus, siklus 
I dan siklus II dapat dilihat pada tabel dibawah ini: 
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Tabel 1Rekapitulasi Pencapaian Motivasi Belajar IPS pada Pra Siklus, Siklus I, dan 
Siklus II 
No 




Siklus I Siklus II 
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Berdasarkan data dalam tabel diatas terlihat bahwa pencapaian motivasi 
belajar IPS siswa kelas V mulai dari pra siklus, siklus I dan siklus II pada 
indikator adanya hasrat dan keinginan untuk belajar pada pra siklus 20% 
(kurang) pada siklus I meningkat menjadi 40% (kurang) kemudian pada siklus II 
meningkat menjadi 70% (cukup), indikator adanya dorongan dan kebutuhan 
dalam belajar pada pra siklus 0% (kurang) pada siklus I meningkat menjadi 50% 
(kurang) kemudian pada siklus II meningkat menjadi 80% (baik), indikator 
adanya harapan dan cita-cita masa depan pada pra siklus dan siklus I tetap yaitu 
33,33% (kurang) pada siklus II meningkat menjadi 66,7% (cukup), indikator 
adanya penghargaan dalam belajar pada pra siklus 33,33% (kurang) pada siklus I 
meningkat menjadi 66,7% (cukup) kemudian pada siklus II meningkat menjadi 
83,35% (baik), indikator adanya kegiatan yang menarik dalam belajar pada pra 
siklus 0% (kurang) pada siklus I meningkat menjadi 100% (sangat baik) dan 
pada siklus II tetap 100% (sangat baik), dan indikator adanya lingkungan belajar 
yang kondusif pada pra siklus dan siklus I tetap yaitu 50% (kurang) pada siklus 
II meningkat menjadi 100% (sangat baik). Rata-rata persentase motivasi belajar 
pada pra siklus 22,78% (kurang) pada siklus I meningkat menjadi 56,67% 
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(kurang) kemudian pada siklus II meningkat lagi menjadi 83,34% (baik). Data 











Gambar 1Diagram Pencapaian Rata-rata Motivasi Belajar IPS pada Pra Siklus, 
Siklus I, dan Siklus II 
Siswa hampir semuanya sudah dapat melaksanakan tiap tahap pick up 
cards game dengan cukup tertib. Rasa optimis pada diri siswa mulai muncul. 
Hal ini sesuai dengan pendapat Uno (2010: 23) yang mengatakan bahwa 
seseorang dikatakan termotivasi dalam belajar jika mempunyai indikator 
motivasi belajar diantaranya: adanya hasrat dan keinginan untuk belajar, adanya 
dorongan dan kebutuhan dalam belajar, adanya harapan dan cita-cita masa 
depan, adanya penghargaan dalam belajar, adanya kegiatan yang menarik dalam 
belajar, serta adanya lingkungan belajar yang kondusif. 
Dengan demikian dapat menunjukkan bahwa penerapan teknik pick up 
cards game pada pembelajaran IPS dapat meningkatkan motivasi belajar siswa 
kelas V SDN 1 Sawahan, Juwiring. 
 
4. PENUTUP 
Sesuai hasil penelitian dan pembahasan disimpulkan bahwa sebagai berikut: 
Teknik pick up cards game dapat meningkatkan motivasi belajar IPS 
siswa kelas V SDN 1 Sawahan, Juwiring. Peningkatan tersebut diperoleh dari 














Pra Siklus Siklus I Siklus II 
Pencapaian Rata-rata Motivasi Belajar IPS 
pada Pra Siklus, Siklus I, dan Siklus II 
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Motivasi belajar siswa kelas V mengalami peningkatan pada setiap 
siklusnya. Peningkatan motivasi belajar siswa dapat dibuktikan dengan hasil 
perolehan persentase siswa yang mencapai ≥76% atau dengan kategori baik. 
Pada pra siklus rata-rata persentase motivasi belajar IPS siswa kelas V 
SDN 1 Sawahan, Juwiring sebesar 22,78%.  
Setelah dilakukan tindakan dengan melaksanakan teknik pembelajaran 
pick up cards game pada siklus I rata-rata persentase motivasi belajar meningkat 
menjadi 56,67%. 
Setelah dilakukan perbaikan dalam pelaksanaan teknik pembelajaran pick 
up cards game pada siklus II rata-rata persentase motivasi naik lagi menjadi 
83,34%. 
Peningkatan motivasi belajar siswa ditunjang dari siswa yang 
menunjukkan adanya hasrat dan keinginan untuk belajar, adanya dorongan dan 
kebutuhan dalam belajar, adanya harapan dan cita-cita masa depan, adanya 
penghargaan dalam belajar, adanya kegiatan yang menarik dalam belajar, serta 
adanya lingkungan belajar yang kondusif dalam pembelajaran dengan teknik 
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